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Abstrak 
Penelitian ini mengkaji tentang kesulitan siswa dalam memahami pelajaran jaringan dasar, hal ini tercermin dari 
rendahnya hasil belajar siswa. Faktor penyebab masalah tersebut adalah kurangnya antusias siswa dalam 
pembelajaran, pembelajaran berpusat pada guru dan siswa mudah bosan dalam pembelajaran. Tujuan dari penelitian 
ini yaitu untuk mengetahui proses merancang dan membangun multimedia pembelajaran berbasis adventure game 
dengan model ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction) , mengetahui pengaruh multimedia 
pembelajaran terhadap pemahaman siswa dan tanggapan siswa setelah menggunakan multimedia. Metode penelitian 
yang digunakan adalah quasi eksperimental dengan nonequivalent control group design, untuk metode 
pengembangan multimedia peneliti menggunakan model SHM. Hasil penelitian menunujukkan bahwa multimedia 
yang dikembangkan mendapatkan penilaian dengan kategori sangat baik. Multimedia pun mendapatkan respon 
penilaian siswa dengan kategori sangat baik. Dan didapatkan peningkatan pemahaman terhadap kelas yang 
menggunakan multimedia ini. 
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Abstract 
This study examines students' difficulties in understanding basic networking lessons, it is reflected in the low 
student learning outcomes. Factors causing the problem are the lack of enthusiasm of students in learning, 
teacher-centered learning and students easily bored in learning. The purpose of this research is to know the 
process of designing and building the learning-based multimedia adventure game using ARCS model (Attention, 
Relevance, Confidence, Satisfaction), to know the influence of educational multimedia to student's 
understanding and responses after using multimedia. The research method used is quasi experimental with 
nonequivalent control group design, for method of multimedia development of researcher using SHM model. 
The results showed that the developed multimedia get the assessment with very good category. Multimedia also 
get response assessment of students with very good category. And obtained an increased understanding of the 
classroom that uses this multimedia. 
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